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Informations importantes 


Veuillez lire ce mode d'emploi 
attentivement avant d'utiliser ce 
logiciel. Si ce dernier est destine a 
des enfants, le mode d'emploi doit 
leur etre lu et explique par un adulte. 

Avant d'utiliser ce logiciel, 
selectionnez i depuis le menu 
HOME pour lire les Informations sur 
la sante et la securite. Vous y 
trouverez des informations 
importantes vous permettant de 
profiter pleinement de ce logiciel. 

Veuillez aussi lire attentivement les 
instructions dans le mode d'emploi 
de la console, y compris la section 
sur les informations sur la sante et la 
securite, avant d'utiliser ce logiciel. 

Veuillez noter que, sauf mention 
contraire, le terme 
« Nintendo 3DS » designe toutes les 
consoles de la famille Nintendo 3DS, 
c'est-a-dire les consoles 
New Nintendo 3DS, 

New Nintendo 3DS XL, 

Nintendo 3DS, Nintendo 3DS XL et 
Nintendo 2DS. 


Informations importantes 











Votre console Nintendo 3DS et ce 
logiciel ne sont pas congus pour 
fonctionner avec des appareils non 
autorises ou des accessoires non 
agrees. L'utilisation de tels produits 
peut etre illegale et annule toute 
garantie. Elle contrevient egalement a 
vos obligations selon le contrat 
d'utilisation. De plus, une telle 
utilisation pourrait vous blesser ou 
causer des blessures a d'autres; elle 
pourrait aussi occasionner un mauvais 
rendement de votre console 
Nintendo 3DS (et services connexes) 
et/ou I'endommager. Nintendo et ses 
fabricants ou distributeurs autorises ne 
peuvent etre tenus responsables des 
dommages ou des pertes qui 
pourraient etre causes suite a 
1 1 utilisation d'un appareil non autorise 
ou d'un accessoire non agree. A moins 
d'autorisation speciale, le copiage de 
tout logiciel Nintendo est illegal et 
strictement interdit par les lois 
domestiques et internationales 
regissant la propriety intellectuelle. 
Les copies de « sauvegarde » ou 
d'« archivage » ne sont pas 
autorisees. 

Nintendo respecte la propriety 
intellectuelle d'autrui et demande a 
ses fournisseurs de contenu 
Nintendo 3DS de faire de meme. 
Conformement au Digital Millennium 
Copyright Act aux Etats-Unis, a la 
Directive europeenne sur le commerce 



electronique dans I'Union europeenne, 
ainsi qu'a d'autres lois applicables, 
Nintendo of America Inc. se reserve le 
droit d'enlever, dans les circonstances 
jugees appropriees et a sa discretion, 
tout logiciel Nintendo 3DS qui semble 
enfreindre la propriety intellectuelle 
d'autrui. Si vous croyez que votre 
travail a ete copie d'une maniere qui 
constitue une infraction aux droits 
d'auteur, veuillez visiter 
www.nintendo.com/ippolicy afin de 
consulter la politique complete et 
comprendre vos droits. 


Veuillez consulter la version anglaise 
de ce mode d'emploi pour obtenir 
des informations sur les droits de 
propriety intellectuelle de ce logiciel, 
dont les avis portant sur les 
intergiciels et les logiciels ouverts (si 
utilises). 
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Partage d'informations 


Le contenu cree par les utilisateurs 
peut designer des messages, des 
Mii, des images, des photos, des 
fichiers video ou audio, etc. 


Partage d'informations 


La possibility d'echanger du contenu 
cree par les utilisateurs depend du 
logiciel. 

• Nintendo n'est pas responsable 
des problemes resultants de 
1 1 utilisation d'lnternet (par exemple, 
I'envoi de contenu par Internet, ou 
I'envoi ou la reception de contenu 
avec d'autres utilisateurs). 
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Controle parental 


Vous pouvez restreindre 1 1 utilisation 
des fonctions enumerees ci-dessous 
via la fonction de controle parental. 

♦ L'acces a ce jeu (et a d'autres jeux) 
peut egalement etre restreint en 
reglant le parametre Classification par 
age dans la fonction de controle 
parental. 

♦ Pour plus de details sur la 
configuration du controle parental, 
consultez le mode d'emploi de la 
console. 

♦ StreetPass 

Restreignez I'echange de Mii via 
StreetPass. 
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Description du jeu 



Pocket Card Jockey est 
un jeu de course hippique 
controle en jouant au 
solitaire. 

Votre objectif est 
d'obtenir tous les 
trophees des courses 
G1 ! 
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Commandes 


Pocket Card Jockey se joue 
principalement au stylet, mais les 
boutons sont egalement utilises. 


Commandes (stylet) 




Accelerer la 
course 

0 

Zoomer / 
Dezoomer 

* 

Faire defiler 
la piste 

fa_ 

o 
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Deroulement d'une partie 

\ i 



Touchez I'ecran tactile pour 
commencer. 



Nouvelle partie 



La premiere fois que 
vousjouez, touchez 
START 

(COMMENCER). 



Choisissez le sexe de votre 
personnage, puis son nom. 

♦ Le nom de votre personnage sera 
partage via StreetPass. N'y 
incluez aucune information a 
caractere personnel vous 
concernant ou concernant 
d'autres personnes, ni aucun 
terme pouvant heurter la 
sensibilite d'autrui. 

♦ Une fois choisi, le nom de votre 
personnage ne peut pas etre 
modifie. 
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Menu principal 


Vous debloquez de nouvelles 
options a mesure que vous 
progressez dans le jeu. 



GROWTH MODE (MODE CARR I ERE) 


Ces courses sont reservees aux 
chevaux ages de deux a trois ans. 
Vos chevaux peuvent y acquerir 
leurs competences. 


MATURE MODE (MODE VETERAN) 


Les chevaux de quatre ans et plus 
peuvent courir dans ce mode. S'ils 
perdent trois courses au total, ou 
apres un certain temps, les chevaux 
veterans prennent leur retraite. 


FARM (FERME) 


Les chevaux retraites sont envoyes 
ici et servent a la reproduction. 
Accouplez des chevaux puissants 
pour obtenir des animaux plus 
performants. Les poulains nes a la 
ferme peuvent courir dans le mode 






































carriere (p. 23). 

Vous pouvez creer un QR Code® 
pour chaque cheval residant a la 
ferme, et ainsi partager vos animaux 
avec d'autres joueurs. C'est 
egalement id que vous recevez des 
chevaux d'autres joueurs (p. 24). 


TRAINING (ENTRAINEMENT) 


Dans ce mode, vous pouvez vous 
entraTner au solitaire. Vous recevrez 
un commentaire selon le temps qu'il 
vous faut pour realiser une partie 
parfaite. 

Pour quitter I'entraTnement, terminez 
une partie ou appuyez sur START et 
touchez I'icone Retour. 


OPTIONS 


Modifiez les parametres StreetPass, 
effacez les donnees de sauvegarde 
et consultez divers conseils de jeu. 
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Gestion des donnees 




Le jeu sauvegarde automatiquement 
avant et apres chaque course. 


Vous pouvez egalement sauvegarder 
votre progression en touchant SAVE 
(SAUVEGARDER) sur I'ecran tactile 
pendant les scenes de I'histoire 
(p. 9). 


Le jeu sauvegarde automatiquement 
lorsque vous quittez la ferme 
(p. 23), et quand vous retournez a 
I'ecran titre. 


Effacer les donnees 



Vous pouvez effacer votre 
progression dans le menu des 
options, accessible depuis I'ecran 
titre. 

♦ Lorsque vous effacez des 
donnees, faites-le en 
connaissance de cause. Les 
donnees effacees ne peuvent pas 
etre recuperees. 











Certaines actions de I' utilisateur 
peuvent entraTner une perte de 
donnees definitive, par exemple 
eteindre et rallumer la console de 
fagon repetee, ou retirer une carte 
de jeu ou une carte SD pendant la 
sauvegarde de donnees. Une 
mauvaise connexion causee par de 
la salete ou de la poussiere dans 
les ports de la console peut 
egalement entraTner une perte de 
donnees definitive. 
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Story (Histoire) 


Preparez-vous pour la course 
suivante. 



STABLES (ECURIE) 


Consultez les informations sur votre 
cheval (p. 10). 


SHOP (MAGASIN) 


Le magasin n'est ouvert que lorsque 
la marchande ambulante est la. Vous 
pouvez y acquerir des objets utiles 
en course, ou des pieces de puzzle 
(p. 13). 


MUSEUM (MUS£E) 


Le musee n'est pas disponible au 
debut du jeu. Vous pouvez y admirer 
les trophees et pieces de puzzle que 
vous avez obtenus (p. 14). 


CALENDAR (CALENDRIER) 


Consultez les courses passees et a 
venir (p. 15). 


SAVE (SAUVEGARDER) 










































Sauvegardez votre progression 

(p. 8). 


TIPS (CONSEILS) 


Retrouvez des astuces qui vous 
aideront dans le jeu (p. 16). 


NEXT (SUITE) 


Accedez a la course suivante. 








^ Stables (Ecurie) 

Consultez les statistiques de votre 
cheval. 




Le nom du cheval. 


Level (Niveau) 


Le niveau du cheval. Les chevaux 
gagnent des points d'experience en 
recuperant des cartes speciales 
(p. 18) et en convertissant 
I'endurance qui leur reste a la fin 
d'une course. 


Sexe / age / style de course 


Le sexe, I'age et le style de course 
du cheval. 

♦ A propos des styles de course 
De maniere innee, les chevaux 
courent en groupe. En course, 
chaque cheval dispose d'une 
Comfort Zone (zone de contort) 
differente, qui leur permet 
d'atteindre leur potentiel maximal. 



























































Front-runner 
(cheval de tete) 

(F) 

Prefere etre en 
tete de course. 

Stalker 
(suiveur) (S) 

Prefere se placer 
juste derriere le 
cheval de tete. 

Mid-pack 
(peloton) (M) 

Est a I'aise au 
milieu du peloton. 

Closer (retrait) 
(C) 

L_ 

Prefere rester loin 
derriere et se 
precipiter devant 
dans la derniere 
ligne droite. 


£3 Parametres 


Speed (vitesse) est la vitesse de 
votre cheval en ligne droite. Stamina 
(endurance) indique la capacite de 
votre cheval a courir sur une longue 
duree. Peak Time (apogee) est le 
moment ou la partie de solitaire est 
jouee avec des cartes chargees, ce 
qui permet a votre cheval 
d'accumuler beaucoup d'energie. 


Characteristics & skills 
(Attributs et competences) 


Les Characteristics (attributs) (p. 11) 
sont les qualites innees des chevaux. 
Les Skills (competences) (p. 1 2) 
sont les capacites qu'ils apprennent 












en gagnant de I'experience. Toutes 
deux se declenchent pendant les 
courses pour vous donner un coup 
de pouce. 


Humeur et rang du cheval 


L'icone representant une tete de 
cheval indique I'humeur de votre 
animal. Plus il y a d'etoiles (★), plus 
son rang est el eve. 


Course suivante 


La date de la prochaine course, son 
nom et la distance a parcourir sont 
affiches ici. 





Characteristics (Attributs) 


Les attributs sont les qualites innees 
des chevaux. Ms se declenchent une 
fois certaines conditions remplies. 


Attributs 



Front Charger 

(charge 

d'avance) 

Charge de 
I'energie lorsque 
le cheval est juste 
devant un 
concurrent. 

Back Charger 
(charge de 
retard) 

Charge de 
I'energie lorsque 
le cheval est juste 
derriere un 
concurrent. 

Front Unity 

(unite 

d'avance) 

Augmente la 
puissance d'unite 
lorsque le cheval 
est j uste devant 
un concurrent. 

Back Unity 
(unite de 
retard) 

Augmente la 
puissance d'unite 
lorsque le cheval 
est juste derriere 
un concurrent. 













Middle Charger 
(charge au 
milieu) 

Charge de 
I'energie lorsque 
le cheval est entre 
deux concurrents. 

Middle Unity 
(unite au milieu) 

Augmente la 
puissance d'unite 
lorsque le cheval 
est entre deux 
concurrents. 

Lead Charger 
(charge de 
tete) 

Charge de 
I'energie lorsque 
le cheval a une 
bonne longueur 
d'avance sur ses 
concurrents. 

Last Charger 
(charge de 
dernier) 

Charge de 
I'energie lorsque 
le cheval est 
dernier du 
peloton. 

Better Turns 
(bon virage) 

L'endurance ne 
diminue pas, 
meme lorsque le 
cheval est a 
I'exterieur dans un 
virage. 

L Charger 

(charge 

gauche) 

Charge de 
I'energie a chaque 
virage a gauche. 

















TL Charger 
(charge gauche 
serre) 

Charge de 
I'energie a chaque 
virage serre a 
gauche. 

WL Charger 
(charge gauche 
large) 

Charge de 
I'energie a chaque 
virage large a 
gauche. 

R Charger 
(charge droite) 

Charge de 
I'energie a chaque 
virage a droite. 

TR Charger 
(charge droite 
serre) 

Charge de 
I'energie a chaque 
virage serre a 
droite. 

WR Charger 
(charge droite 
large) 

Charge de 
I'energie a chaque 
virage large a 
droite. 

International 
Star (star 
internatio- 
nale) 

L_ 

Charge de 
I'energie a chaque 
tour dans les 

courses 

internationales. 
















Q Skills (Competences) 

En grandissant et en gagnant de 
I'experience, les chevaux peuvent 
developper de nouvelles 
competences. 



Auto-d raw 

(tirage 

automatique) 

Tire automatique- 
ment des cartes 
de votre pioche 
j usqu'a la 
prochaine carte 
pouvant etre 
jouee. 

Advisor 

(conseiller) 

Signale les cartes 
pouvant etre 
jouees. 

Anti-Oops 

(anti-oubli) 

Vous empeche de 
tirer une carte de 
votre pioche 
lorsque des cartes 
peuvent encore 
etre jouees. 

Fast Start 
(depart canon) 

Reduit le nombre 
de cartes dans le 
Start Solitaire 
(solitaire du 
depart). 













Infinite Time 
(temps illimite) 

Desactive le 
chronometre. 

Devil's Hand 

(chance 

diabolique) 

Augmente votre 
chance. 

Big Stock 
(grosse pioche) 

Augmente le 
nombre de cartes 
de votre pioche. 

Joker 

Debloque la carte 
Joker. 

Good 

Tempered (bon 
tempera¬ 
ment) 

Le cheval est plus 
difficilement de 
mauvaise humeur. 

Cool Rider 

(cavalier 

assure) 

Empeche de 
perdre le controle 
du cheval. 

Happy Go 

Lucky 

(insouciant) 

Le cheval est tout 
le temps de bonne 
humeur. 

RESET Button 
(panneau 
REINITIALI¬ 
SER) 

Fait apparaitre un 
panneau RESET 
(REINITIALI¬ 
SER) permettant 
de recommencer 
la partie de 
solitaire. 























Farseer 

(clairvoy¬ 

ance) 

Permet de voir la 
prochaine carte de 
la pioche. 

Speed Draw 
(tirage d'elite) 

Augmente la 
vitesse de tirage 
des cartes. 

Big Hearted 
(grand cceur) 

Les erreurs ne 
mettent pas le 
cheval de 
mauvaise humeur. 

Running Rows 
(rangees de 
suites) 

Le dernier rang de 
chaque colonne 
du tableau est 
compose de cartes 
pouvant etre 
empilees. 

Tiny Solitaire 
(sol itaires 
minuscules) 

Les colonnes des 
tableaux de 
solitaire sont plus 
petites. 

Add Stamina +1 
(end urance 

+ D 

Ajoute un point 
d'endurance au 
debut de la 

course. 

Add Stamina +3 
(endurance + 3) 

Ajoute trois points 
d'endurance au 
debut de la 

course. 



















Aj oute 

aleatoirement des 
cartes de charge 
au jeu. 


Charger 

(chargement 

aleatoire) 










Shop (Magasin) 


C'est ici que vous pouvez acheter 



des objets et des pieces de puzzle 




« 
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Obj ets 


Touchez un objet pour le 
selectionner et I'acheter. Vous 
devez disposer d'assez d'argent de 
jeu pour effectuer vos achats. Les 
objets ne peuvent etre utilises 
qu'une seule fois en course et se 
declenchent aleatoirement. Une fois 
la course terminee, ils disparaissent. 


Robot a capsules 


Ce robot n'est autre qu'un 
distributeur de capsules. Touchez-le 
pour acheter une piece de puzzle au 
hasard. Quelque chose de positif se 
passe lorsque vous obtenez toutes 
les pieces d'un puzzle. 























































Consultez vos trophees et vos 
succes. 



Trophees 


Tous les trophees G1 que vous avez 
gagnes sont exposes id. 


Puzzles 


Touchez une icone pour voir les 
pieces que vous avez obtenues pour 
chaque puzzle. 


Temps record 


Consultez les meilleurs temps. 

♦ Les temps comptabilises ici sont 
les temps totaux dont vous avez 
eu besoin pour finir les parties de 
solitaire d'une course donnee. Le 
temps passe dans les autres 
phases de course n'est pas pris 
en compte. Si vous perdez la 
course, le temps n'est pas 
enregistre. 



3 Al bu m 






























Consultez des cliches de vos 
victoires passees. 


Obtenez-les tous ! 



La premiere fois 
que vous 
remportez une 
victoire dans 
chaque course 
G1 , un trophee 
est ajoute a votre 
musee. 



Le but principal du jeu est de 
remporter tous les trophees G1. 
Visitez le musee ou consultez le 
calendrier pour voir les trophees que 
vous avez deja obtenus. 















m Calendar (Calendrier) 

C'est id que vous pouvez consulter 
le programme des courses. 



Informations sur la course 


Affiche la distance a parcourir et 
votre meilleur temps pour la course 
select ion nee. 


leone de la course 


Touchez cette icone pour afficher 
des informations au sujet de la 
course sur I'ecran superieur. Les 
courses de rang plus eleve 
apparaissent plus haut dans le 
calendrier. Line icone de trophee 
apparait a cote des courses G1 que 
vous avez deja remportees. 

Les lignes de couleur qui relient les 
icones indiquent les itineraires 
possibles apres chaque course. 
































































Vous suivez 1'itineraire 
rouge lorsque vous 
remportez une course, 
ou si votre classement 
correspond aux 
prerequis de la course 
suivante. Si, pour 
acceder a cette 
derniere, vous devez 
finir au minimum a une 
certaine place, cela sera 
indique sur I'itineraire. 


Si vous perdez une 
course, ou si vous 
n'arrivez pas a remplir 
les conditions 
necessaires pour 
acceder a la course 
suivante, vous 
emprunterez cet 
itineraire. 


Si vous remportez 
plusieurs fois certaines 
courses, un itineraire 
secret et plus difficile 
sera disponible. 























Pendant les dialogues 
de I'histoire, si vous 
avez deja remporte le 
trophee G1 de la course 
a venir, vous pourrez 
choisir de participer a 
des courses plus 
difficiles. 


C'est I'itineraire que 
vous avez emprunte. 


m 


Calendrier 


Chaque mois est divise en quatre 
semaines. Faites glisser le stylet sur 
I'ecran tactile pour parcourir le 
calendrier. 
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Course suivante 


Le nom de la prochaine course et la 
distance qu'il faudra y parcourir sont 
affiches ici. 









^ Tips (Conseils) 

Vous trouverez ici de precieuses 
informations au sujet du jeu. 



Explication 


Affiche une description detaillee de 
chaque astuce. 


Onglets de categories 


Touchez un onglet pour acceder aux 
conseils classes par categories. 


Liste des conseils 


Touchez une entree pour afficher 
des informations. 


Conseils automatiques 


Vous pouvez afficher 
automatiquement des conseils 
pendant les courses. 

Touchez ® pour activer ou 
desactiver cette option. 

















































































Regies du solitaire 1 


Apprenez les rudiments du solitaire. 



Le but du solitaire est de retirer le 
plus de cartes possibles des 
colonnes du tableau. 


Retirer des cartes 





A 


2 


a 

3 



A 


" 




r* 

5 


& 


'7 



T 



« 


i) 


IV 


J 


a 

K 


8 

■ 

3 

■ 


- 

J 


Q 

K 



Pour commencer votre partie de 
solitaire, choisissez n'importe quelle 
carte decouverte au bas des piles du 
tableau. 

Les cartes retirees des colonnes du 
tableau ou tirees dans la pioche sont 
alignees au bas de I'ecran. L'objectif 
est de retirer les cartes dont la 
valeur est consecutivement 
superieure ou inferieure a la carte 
choisie. 

Les cartes marquees d'une lettre 
comptent comme suit : 

• A -► 1 

• J (valet) 11 
























# Q (dame) -► 1 2 

• K (roi) 13 

A (1) and K (13) sont egalement 
considerees comme consecutives. 


Si aucune carte des colonnes du 
tableau ne peut etre retiree, vous 
pouvez tirer une nouvelle carte dans 
la pioche. En fait, vous pouvez tirer 
une carte dans la pioche a tout 
moment. 


Carte Joker 


JDKI 

n 

m 

JL 

M 

■ 

*3 

\ 



Une fois certaines conditions 
remplies, des cartes Joker peuvent 
apparaitre sur la table. Ces cartes 
peuvent etre jouees a la place de 
n'importe quelle autre. Faites-en bon 
usage ! 


Bonus et penalites 



Retirez toutes les cartes des 
colonnes du tableau avant la fin du 
temps imparti pour realiser un 
Perfect Score (score parfait), qui 
vous octroie des effets bonus 
(energie augmentee, cheval de 
meilleure humeur ou autre). 


Si vous ne reussissez pas a retirer 
toutes les cartes dans le temps 





donne, votre cheval se mettra de 
mauvaise humeur. La mauvaise 
humeur de votre animal est 
proportionnelle au nombre de cartes 
restees sur le tableau. 



Regies du solitaire 2 


Apprenez les rudiments du solitaire. 




Au depart de 
chaque course, la 
premiere partie de 
solitaire est un 
peu differente des 
autres. Essayez 
de retirer I'une 
des cartes 
« S • T • A • R • T 
• ! » le plus 
rapidement 
possible pour 
prend re 
I'avantage au 
depart de la 
course. 


U Apogee 




L'apogee est la periode ou votre 
cheval est le plus dynamique. 
Lorsqu'elle prend fin, les chevaux 
ont tendance a perdre leur 
endurance plus rapidement et le 
temps pour terminer les parties de 
solitaire est reduit. L'apogee ne 
survient pas au meme moment selon 




























































le cheval. Vous pouvez consulter 
cette information dans recurie 
(p. 10). 


Cartes speciales 



Si vous recuperez des cartes 
speciales depuis I'ecran de 
commandes (p. 20), celles-ci seront 
ajoutees a votre prochaine partie de 
solitaire. II existe differentes cartes 
speciales, disposant de divers effets. 






Carte de 
charge 


Carte 

d'endu- 

rance 


"1 Carte 
carotte 


Carte de 
sprint 


Augmente 
I'energie du 
cheval. 


Augmente 
I'endurance du 
cheval. 


Ameliore I'humeur 
du cheval. 


Permet au cheval 
de d'augmenter 
brievement sa 
vitesse dans la 
derniere ligne 
droite. 















Carte 
d'expe¬ 
rience 


Carte de 
compe¬ 
tence 


Carte 

crottin 


Permet au cheval 
d'obtenir des 
points 

d'experience afin 
de gagner un 
niveau. 


Aide le cheval a 
developper une 
nouvelle 
competence 
lorsqu'un certain 
nombre de ces 
cartes a ete 
ramasse. 


Met le cheval de 
mauvaise humeur 
si elle n'est pas 
retiree du tableau. 
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^ Solitaire 

Gagnez de la puissance d'unite en 
jouant au solitaire. 

o 


Colonnes du tableau 


Prenez des cartes se trouvant ici 
pour remplir la rangee au bas de 
i'ecran. L'objectif est de vider le 
tableau de toutes ses cartes. 
Realisez un score parfait en retirant 
toutes les cartes pour profiter 
d'effets positifs dependant de la 
zone de contort dans laquelle votre 
cheval se trouve. 




Pioche 


Touchez votre pioche pour tirer une 
carte et la placer dans votre rangee 
au bas de I'ecran. Le nombre de 
cartes restant dans votre pioche est 
indique au-dessus de celle-ci. 
Lorsque votre pioche est vide, les 
cartes qui restent dans le tableau 
sont vos restes. Plus vous en avez, 
plus I'humeur de votre cheval se 













































































deteriorera. 


Temps imparti 


Le temps est ecoule lorsque la 
silhouette du cheval atteint le 
chronometre. A ce moment, plus il 
reste de cartes sur la table, plus 
votre cheval sera de mauvaise 
humeur. 


Giddyap button (panneau Hue !) 


La couleur du panneau Hue ! 
correspond a I'humeur de votre 
cheval. Plus votre cheval est de 
mauvaise humeur, plus votre temps 
est limite. 



^ Controle 



Controlez votre cheval a 1 1 aide de la 
puissance d'unite. 


Endurance 


Indique I'endurance dont votre 
cheval dispose. S'il manque 
d'endurance, votre cheval risque 
d'etre fatigue dans la derniere ligne 
droite. L'endurance determine 
egalement le nombre de fois que 
vous pouvez utiliser la cravache. 


Energie 


Plus il emmagasine d'energie, plus 
votre cheval ira vite dans la derniere 
ligne droite. Frottez le panneau 
Hue ! pour convertir la puissance 
d'unite restante en energie. Les trois 
chevaux disposant de la plus grande 
charge d'energie sont 
reconnaissables a leur icone de 








































































couronne d'or, d'argent et de 
bronze. 


Sprint 


II est possible de recuperer jusqu'a 
deux cartes de sprint au cours de 
vos parties de solitaire. Les cartes 
de sprint offrent un avantage tres 
important dans la derniere ligne 
droite. 



Affiche I'etat actuel de votre cheval. 
L'etat de votre cheval peut varier si 
vous realisez des parties de solitaire 
parfaites, et selon votre performance 
pendant la course. 


Super Unity 
(super unite) 

Le cheval est 
capable de 
pousser les 
concurrents qui se 
trouvent sur sa 
route. De plus, il 
attire toutes les 
cartes speciales 
alentour. 

No Stamina 
loss (pas de 
perte d'endu¬ 
rance) 

Le cheval ne perd 
pas d'endurance 
pendant le tour. 









Turning loss 
(virage mal 
negocie) 

Plus le cheval se 
trouve a I'exterieur 
dans le virage, 
plus il perd 
d'endurance. 

Peak Over (fin 
de I'apogee) 

Le cheval perd 
plus d'endurance 
apres I'apogee. 

Runaway 

(incontro- 

lable) 

L._ 

Le cheval n'obeit 
plus et perd plus 
facilement de 
I'endurance. 


Allure 


Indique la vitesse de la course. 
L'allure a une influence sur la fatigue 
du cheval dans la derniere ligne 
droite. 


Apergu du parcours 


Affiche votre position actuelle, ainsi 
que la distance restant a parcourir. 
Le chiffre au milieu indique le 
nombre de parties de solitaire 
restant avant la fin de la course. 


Panneau Hue ! 


Affiche I'humeur de votre cheval. Si 
le panneau devient rouge, vous 
perdez le controle de votre cheval. 
Le nombre indique la quantite de 













puissance d'unite dont vous 
disposez. Cette derniere sert a 
controler le deplacement de votre 
cheval, et peut etre convertie en 
energie en frottant le panneau Hue ! 


Zone de contort 


Plus une zone de contort est 
opaque, plus son niveau est eleve. 
Lorsque le cheval se trouve dans 
une zone de contort de niveau eleve, 
il lui est plus facile de charger de 
I'energie, mais la difficulty des 
parties de solitaire est accrue. 
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Prevision de la zone de contort 


Evalue le deplacement de la zone de 
contort de votre cheval. Ces 
evaluations ne sont que des 
estimations, pas des certitudes. Le 
nombre de fleches indique 
'amplitude du deplacement. 


leone de cheval 


Touchez votre cheval puis tracez le 
chemin que voulez lui faire parcourir. 
Toucher I'icone du cheval affichera 
ses donnees. 


rrn 


Cartes speciales 


De temps en temps, des cartes 
speciales apparaissent sur le 
parcours. Si votre cheval les touche, 






il les ramasse. Elies sont ensuite 
utilisees dans votre prochaine partie 
de solitaire (p. 19). Touchez les 
cartes pour en afficher une 
description. 


Loupe 


Zoome/dezoome sur le parcours. 




C'est le sprint final ! Donnez tout ce 
que vous avez et terminez la course 
en tete ! 






Radar 


Affiche la distance qui reste a 
parcourir avant la fin de la course, 
ainsi que la position des chevaux. 



Position des chevaux 


Les chevaux en tete sont indiques 
par une icone A. 


Endurance 


Indique le nombre de fois que vous 
pouvez utiliser la cravache. Chaque 
coup de cravache utilise une carte. 


Go! (Allez !) 


Touchez ce panneau pour donner un 
coup de cravache et faire brievement 






































































accelerer votre cheval. Chaque 
acceleration necessite une carte 
d'endurance. 


Deplacement 


Touchez I'un de ces panneaux pour 
deplacer votre cheval vers le haut, 
vers le bas, ou pour le ralentir. Ces 
mouvements ne consomment pas 
d'endurance. 


Carte de sprint 


Disponible si vous avez obtenu une 
carte de sprint (p. 18 ) dans une 
partie de solitaire. Touchez la carte 
de sprint pour effectuer une brusque 
acceleration. 
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Autres informations 


Voici quelques informations 
supplementaires concernant les 
courses de chevaux. 


Programme 




Les statistiques de votre cheval 
apparaissent en bleu. Si des 
concurrents ont des parametres 
superieurs a ceux de votre cheval, 
ces informations sont affichees en 
rouge. 


Spheres 



Les spheres que vous voyez 
apparaTtre pendant les courses ont 
diverses significations. 














Spheres 
de charge 




Spheres 
d'unite 


Spheres 
^de joie 


Apparaissent 
lorsque votre 
cheval se situe 
dans sa zone de 
contort, ou si vous 
terminez un 
solitaire par un 
score parfait. Ces 
spheres chargent 
I'energie du 
cheval. 


Apparaissent 
quand vous retirez 
une carte 
« S • T • A • R • T 
• ! », ou si vous 
terminez un 
solitaire par 
score parfait. 
spheres 
augmentent 
puissance d'unite. 


un 



Apparaissent 
lorsque vous 
retirez un certain 
nombre de cartes 
consecutives. Ces 
spheres ameliorent 
I'humeur de votre 
cheval. 










Spheres 
d' irrita¬ 
tion 


□ S pheres 
de super- 

■ ■ ■ i ■ 

irritation 


Apparaissent si 
vous faites une 
erreur, ou s'il 
reste des cartes 
sur la table a la fin 
d'une partie de 
solitaire. Ces 
spheres mettent 
votre cheval de 
mauvaise humeur. 


Apparaissent si 
vous n'avez pas 
reussi a retirer une 
carte crottin 
(p. 1 8) a la fin 
d'une partie de 
solitaire. Ces 
spheres mettent 
votre cheval en 
colere contre 
vous. 



Les icones sur votre cheval indiquent 
son etat. 


Le cheval ne perd 
pas d'endurance 

fn ?m 


















A <3 

j 

Le cheval est 
place a I'exterieur 
dans un virage et 
perd facilement de 

1'endurance. 

1 



Le cheval se 
cogne contre un 
concurrent. 


HvO 

Le cheval est 
incontrolable. 























Reproduction 



Formez des couples de chevaux pour 
qu'ils se reproduisent. 




Pair (accoupler) 


Choisissez un etalon 
et une jument pour 
qu'ils s'accouplent. 
Une fois qu'un jeune 
cheval aura atteint 
trois ans, ou qu'un 
cheval adulte prendra 
sa retraite, vous 
pourrez courir avec le 
poulain ne de cet 
accouplement. 


Enel os suivant 


Afficher les autres enclos. 



Let go (relacher) 


Lorsque tous les enclos de la ferme 
sont occupes, il peut etre necessaire 
de vous separer de certains chevaux. 
Les chevaux fraTchement retraites, 


















































ainsi que ceux obtenus grace a un 
QR Code ne peuvent pas etre 
ajoutes si vous ne disposez pas 
d'emplacements vides. 


S'il n'y a plus d'espace disponible 
dans votre ferme, un message 
apparaTt vous demandant si vous 
voulez vous separer de certains 
chevaux. 


0 Cheval 


Les chevaux retraites coulent une vie 
paisible ici. Touchez un cheval pour 
afficher ses statistiques. 


Limite de reproduction 








L'icone de cceur a cote du nom du 
cheval indique sa limite en tant 
qu'etalon ou pouliniere. Apres la 
naissance de chaque poulain, sa 
couleur change. Une fois le coeur 
gris, le cheval ne peut plus servir a 
la reproduction. 













Line fois qu'un certain nombre de 
chevaux peuplent votre ferme, la 
taupe des reves apparait. Touchez-la 
pour assister a une course 
engageant vos chevaux. 

Si vous avez regu des chevaux 
d'autres joueurs par QR Code 
(p. 24), vous pouvez egalement les 
voir courir. 






^ QR Code 


Vous pouvez creer le QR Code d'un 
cheval retraite pour I'echanger avec 
d'autres ioueurs. 



Creer un QR Code 


Touchez CHECK 
QR Code 
(CONSULTER LE 
QR Code) pour 
afficher le QR 
Code d'un cheval. 
Vous pouvez 
sauvegarder les 
QR Code sur votre 
carte SD. 



♦ Les QR Code sont sauvegardes 
dans le dossier« DCIM » de votre 
carte SD. Les QR Code ainsi 
sauvegardes peuvent etre lus via 
I'appareil photo Nintendo 3DS, 
accessible depuis le menu HOME. 

♦ Le nom de votre personnage, ainsi 
que celui de votre cheval seront 
egalement partages via les QR 






















































Code. N'y incluez aucune 
information a caractere personnel 
vous concernant ou concernant 
d'autres personnes, ni aucun 
terme pouvant heurter la 
sensibilite d'autrui. 

♦ Gardez en tete que le nom de 
votre personnage, ainsi que celui 
de votre cheval peuvent etre vus 
par des tiers. 


Lire un QR Code 


Lisez un QR Code pour recevoir des 
donnees relatives a un cheval 
appartenant a un autre joueur (ainsi 
que le nom de son personnage et 
celui de son cheval), 

Touchez I'icone en bas a droite de 
I'ecran tactile pour activer le mode 
appareil photo. Deplacez le QR Code 
jusqu'a ce qu'il s'affiche dans le 
cadre situe sur I'ecran superieur 
pour envoyer le cheval a la ferme. 

♦ Les chevaux regus grace a un QR 
Code ne peuvent pas etre 
immediatement regus a nouveau. 
Si vous voulez les recevoir une 
nouvelle fois, progressez dans 
votre partie avant de reessayer. 
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StreetPass 



Vous pouvez envoyer vos temps 
record aux autres joueurs via 
StreetPass. 
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Si les temps record regus via 
StreetPass sont meilleurs que les 
votres, ces derniers sont ecrases. 

♦ Les temps record sont calcules a 
partir de la duree necessaire pour 
terminer tous les solitaires pour 
une course donnee. Ms ne sont 
comptabilises que si vous 


remportez la course. 



Les joueurs qui ont active StreetPass 
s'echangent automatiquement leurs 
temps record. 

♦ Pour recevoir des donnees d'un 


autre joueur, vous devez tous les 
deux avoir active StreetPass. 



























Vous devez 
progresser dans le 
jeu pour que 
StreetPass soit 
disponible dans le 
menu des options, 
accessible a 
I'ecran tit re. C'est 
aussi la que vous 
pourrez modifier 
les parametres 
StreetPass. 




Ecraser des temps record 



Chaque fois que de nouveaux temps 
record sont regus, un message 
apparait lorsque vous accedez aux 
parametres StreetPass pour vous 
demander si vous voulez mettre a 
jour vos temps record. Choisissez 
YES (OUI) pour les mettre a jour. 


Effacer les temps record 



Touchez DELETE RECORDS 
(EFFACER LES RECORDS) pour 
effacer tous les temps record 
enregistres. 

♦ Lorsque vous effacez des 
donnees, faites-le en 
connaissance de cause. Les 
donnees effacees ne peuvent pas 
etre recuperees. 









































Desactiver StreetPass 


Vous pouvez desactiver StreetPass 
pour ce logiciel via la gestion 
StreetPass dans les parametres de la 
console, accessibles depuis le menu 
HOME. Touchez simplement I'icone 
Pocket Card Jockey et selectionnez 
DESACTIVER STREETPASS. 



Controle parental 



Vous pouvez egalement utiliser le 
controle parental pour desactiver 
StreetPass. 

♦ Consultez les informations 
relatives au controle parental dans 
le mode d'emploi Nintendo 3DS. 
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Conseils pour le solitaire 



Conseil 1 




Vous reduisez vos possibilites si 
vous retirez toujours des cartes dans 
la meme colonne. Essayez de 
piocher dans toutes les colonnes 
pour augmenter vos choix. Dans 
i'exemple ci-dessus, il est plus 
interessant de retirer I'as de la 
colonne de droite que celui de la 
colonne de gauche. 


Conseil 2 




Si vous avez le choix entre deux 
cartes de la meme valeur, regardez 
les cartes qui les suivent. Dans 
I'exemple ci-dessus, la carte qui 
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vient apres I'as de droite est un 4. 
Or, un 4 est deja disponible dans 
une autre colonne. II est done plus 
strategique de retirer I'as de gauche, 
car vous aurez plus de possibilites. 



Conseils pour la course 



Conseil 1 


W 


Le solitaire du depart (p. 18) 
determine le type d'avantage dont 
vous beneficiez au depart de la 
course. Plus vous retirez une carte 
« S • T • A • R • T • ! » rapidement, 
plus vous serez en bonne position 
apres le depart. 


De meme, plus la carte 
« S • T • A • R • T • ! » que vous 
retirez comporte de spheres d'unite, 
plus vous recevrez de puissance 
d'unite apres le depart. 




Conseil 2 



Lorsque votre cheval se situe dans 
une zone de contort (p. 20) de 
niveau eleve, il engrange plus 
d'energie. Cependant, il est plus 
facile de remettre votre cheval de 
bonne humeur dans les zones de 
contort de bas niveau. 


Conseil 3 



Plus votre cheval est a I'exterieur 
d'un virage, plus il perd 
d'endurance. Attention aux couloirs 
rouges, la perte d'endurance y est 
particulierement elevee. 


















Conseil 4 



1 


Si vous manquez systematiquement 
d'endurance dans la derniere ligne 
droite (p. 21), essayez de realiser 
des scores parfaits dans les parties 
de solitaire tandis que votre cheval 
est situe dans les zones de contort 
de niveau 2 ou plus. Ainsi, vous ne 
perdrez pas d'endurance. 


Conseil 5 



Si des concurrents vous bloquent 
dans la derniere ligne droite (p. 21), 
utilisez le panneau « Go! » (Allez !) 
ou une carte de sprint pour creuser 
I'ecart ou pousser les autres 
chevaux. Vous pouvez aussi anticiper 
et vous positionner dans un couloir 


vide avant la derniere ligne droite. 


Conseil 6 



Jusqu'a I'age de trois ans, les 
chevaux peuvent ameliorer leurs 
capacites. Profitez-en ! En fait, il 
peut meme etre strategique de 
perdre certaines courses... 


Conseil 7 



Une fois que vous maTtrisez les 
bases du jeu, lancez-vous dans 
I'elevage (p. 23) de chevaux. 


Les poulains dont les deux parents 
partagent le meme Peak time 
(apogee) ont tendance a etre plus 
forts. Gardez egalement a I'esprit 
que les accouplements consanguins 
engendrent souvent des poulains 
caracteriels. 
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